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บทคัดย่อ 
 การวิจยันี มีวตัถปุระสงค์เพือศกึษาระดับการยอมรับการใช้ Kahoot ในการวัดประเมินผลระหว่างเรียนของผู้ เรียน 
และเพือเปรียบเทียบอิทธิพลของปัจจยัการรับรู้ทีมีต่อการยอมรับการใช้ Kahoot ระหว่างกลุ่มผู้ เรียนในรายวิชาเดียวกัน โดย
ศึกษาปัจจัยการรับรู้บนพืนฐานโมเดลการยอมรับเทคโนโลยี หรือ TAM ทีเป็นทีรู้จักกันเป็นอย่างดีในกลุ่มนักวิจัยทางด้าน
เทคโนโลยีสารสนเทศระดับนานาชาติ เครืองมือทีใช้ในงานวิจัยนี เป็นแบบสอบถามความคิดเห็นการใช้ Kahoot จาก
นกัศกึษาหลกัสตูรเทคโนโลยีสารสนเทศและการสือสาร คณะวิทยาศาสตร์ ทีศึกษาในรายวิชาวิศวกรรมซอฟต์แวร์ โดยกลุ่ม 
A เป็นนักศึกษารหัส 56 ทีศึกษาวิชานีในปีการศึกษา 2/2558 และกลุ่ม B เป็นนักศึกษารหัส 57 ทีศึกษารายวิชานี ในปี
การศกึษา 2/2559 เครืองมือในการวิเคราะห์ผลทางสถิติ คือ SmartPLS และSPSS ผลการวิจัยพบว่า การยอมรับใช้ Kahoot 
ของผู้ เรียนกลุ่ม A ทีไม่มีประสบการณ์การใช้ Kahoot มาก่อน มีการยอมรับทีจะใช้ Kahoot โดยเฉลียอยู่ในระดับมากทีสดุ 
ในขณะทีกลุ่ม B ซึงทีมีประสบการณ์การใช้ Kahoot ในรายวิชาอืนมาก่อนมีการยอมรับการใช้ Kahoot อยู่เพียงระดับมาก  
ผลการวิจัย ยังแสดงให้เห็นความแตกต่างอิทธิพลของปัจจัยการรับรู้ทัง3 ด้านทีมีต่อการยอมรับการใช้เทคโนโลยี Kahoot 
ระหว่างกลุ่ม A และ กลุ่ม B ปัจจัยการรับรู้ทังสามด้าน ได้แก่ ด้านประโยชน์ ด้านความง่ายต่อการใช้งาน และด้านความ
สนกุสนาน 
คําสําคัญ : การวดัผล การสอบย่อย เทคโนโลยี โมเดลการยอมรับเทคโนโลยี 
 
ABSTRACT 
This study aims to study the level of acceptance to use Kahoot in quiz, and to compare the factors’ 
influences of student’s perceptions on their Kahoot acceptances. The research studied perceived factors based 
on the Technology Acceptance Model or TAM which is well-known among international IT researchers and 
academics. The study used survey questionnaire to collect data from sample groups.  There are two sample 
groups in this study. First, Group A is the group of students who has student-id beginning with 56 and studied 
Software Engineering in 2/2558. Second, Group B is the group of students who has student-id beginning with 57 
and studied Software Engineering in 2/2559. The study analyzed the collected data using SmartPLS and SPSS. 
The results show the acceptance level of Group A is very much, while the level of Group B is only very 
acceptance. The possible reason is the differences of Kahoot experiences between Group A and Group B. 
1อาจารย์ประจําสาขาวชิาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสือสาร คณะวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ 
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Furthermore, the results show the differences of factors’ influence on Kahoot acceptance between Group A and 
Group B in terms of perceived usefulness, perceived ease-of-use and perceived enjoyment.  
Keywords: Examination, Quiz, Technology, Technology Acceptance Model 
 
บทนํา 
 การวดัประเมินผลระหว่างเรียน (Formative assessment) 
เป็นกระบวนการหนงึในการจดัการเรียนการสอนทีช่วยให้
ผู้ สอนสามารถประเมินความเ ข้าใจและผลสัมฤทธิ
ทางการเรียนของผู้ เรียน (Phinrattananon, 2015) อีกทัง
ยังเป็นกระบวนการทีทําให้ผู้ สอนสามารถทีจะทราบใน
ประเด็นเนือหาทีผู้ เรียนสว่นใหญ่ยังไม่เข้าใจและสามารถ
เพิมเติมความรู้ความเข้าใจของผู้ เรียนทําให้การเรียนการ
สอนมีประสิทธิภาพมากยิงขึน (Praneesorn et al., 2013) 
แต่การสอบวดัประเมินผลอาจทําให้โดยทัวไปผู้ เรียนส่วน
ใหญ่เกิดความรู้สกึกดดันและตึงเครียดได้ (Shao, 2015) 
ดงันนัหากผู้สอนมีการสอบวดัประเมินผลในระหว่างเรียน
หลายครังก็จะสง่ผลทําให้ผู้ เรียนไม่มีความสขุในการเรียน
และเกิดความเบือหน่ายในการเข้าเรียน หรือ เกิดการ
ต่อต้านในการเรียนวิชานนั ๆ ได้  
การใช้เทคนิคหรือเทคโนโลยีมาช่วยสร้างความ
สนุกสนานในการสอบวัดผลระหว่างเรียน ก็น่าจะเป็น
แนวทางทีดีทจีะทําให้ผู้สอนสามารถใช้กระบวนการสอบ
วดัประเมินผลระหว่างเรียนมาช่วยเสริมสร้างความเข้าใจ
ให้กับผู้ เรียนได้อย่างมีประสิทธิผลโดยไม่สร้างความ
กดดันให้กับผู้ เรียน ในการศึกษานี ผู้ วิจัยได้นํา Kahoot 
ซึงเป็นแอพพลิเคชันหนึงทีสามารถจัดการสอบออนไลน์
ได้ทังบนคอมพิวเตอร์ และอุปกรณ์เคลือนที ต่าง ๆ 
(สมาร์ทโฟน และ แท็บเล็ต) มาใช้ในการจัดการสอบวัด
ประเมินผลระหว่างเรียน การใช้ Kahoot ทําให้ผู้ สอน
สามารถจดัสอบได้อย่างสะดวก เนืองจากผู้สอนสามารถ
ทีจะจัดกิจกรรมการสอบระหว่างเรียนในห้องบรรยายได้ 
โดยผู้ สอนจะแสดงโจทย์ข้อคําถามและตัวเลือกบน
โปรเจคเตอร์หน้าชนัเรียน และให้ผู้ เรียนเลือกตอบคําตอบ
โดยใช้อุปกรณ์เคลือนทีหรือคอมพิวเตอร์ของนักศึกษา     
ในการสอบ ซึงจากการสํารวจเบืองต้นผู้ วิจัยพบว่ากลุ่ม
ตัวอย่างผู้ เรียนทังหมดต่างก็มีสมาร์ทโฟน แท็บเล็ตหรือ
โน้ตบุ้กเป็นของตัวเอง ดังนันหากใช้ Kahoot มาจัดการ
การสอบก็น่าจะเหมาะสม  
เหตผุลทีสาํคญัอีกประการทีผู้ วิจัยได้เลือก Kahoot 
เป็นเครืองในการจัดการสอบย่อยระหว่างเรียนเพือสร้าง
ความสนุกสนานให้กับผู้ เรียนนัน ก็เพราะ Kahoot มีลกัษณะ
เป็นแอปพลเิคชนัทีพฒันาขนึบนพืนฐานของเกมส์ (Game- 
based Learning: GBL) ทําให้ Kahoot เป็นเครืองทีมี
ประสิทธิภาพในด้านกระตุ้นการเรียนรู้ของผู้ เรียนได้เป็น
อย่างดี (Dellos, 2015; Teemuangsai & Meesook, 2017) 
โดย Kahoot มีรูปแบบลกัษณะอินเทอร์เฟสทีใช้งานง่าย 
สามารถเลอืกเสยีงประกอบระหว่างสอบ มีกราฟิกในการ
เลือกตอบทีมีสีสัน และมีการกระตุ้ นให้เกิดการแข่งขัน
สร้างความสนุกสนานระหว่างผู้ เ รียน โดยให้คะแนน
แตกต่างกันโดยวัดจากความถูกต้องของคําตอบและ
รวดเร็วของการส่งคําตอบ โดยการศึกษานีได้รับแนวคิด
สนบัสนนุจากบทความวิจัยของ Icard (2014) ทีได้กล่าว
ว่าการเรียนรู้ด้วยเทคนิค GBL ไม่ใช่เพียงการเรียนรู้ใน
สภาวะแวดล้อมทีมีความสนกุสนานเท่านนั แต่ยังเป็นการ
ท้าท้ายทีทําให้ผู้ เ รียนเกิดการตืนตัวทีจะเรียนรู้อย่าง
ต่อเนืองในกระบวนการเรียนรู้ 
อย่างไรก็ตาม การนํา Kahoot มาใช้ในการ
จัดการวัดประเมินผลระหว่างเรียน ก็อาจไม่ได้รับการ
ยอมรับจากผู้ เ รียนกลุ่มทีมีพืนฐานทีแตกต่างกัน เช่น 
ผู้ เรียนทีมีประสบการณ์การใช้ Kahoot ทีแตกต่างกันอาจ
ไม่รับรู้ถึงความสนุกสนาน ซึงอาจส่งผลต่อการยอมรับ
การใช้ Kahoot ในการวัดผลระหว่างเรียนแตกต่างกนัด้วย 
เนืองจากมีผลจากการศึกษาของ Koivisto and  Hamari 
(2014) ทีชีให้เห็นว่าปัจจัยการรับรู้ด้านความสนุกกับการ
รับรู้ด้านประโยชน์สง่ผลทําให้การใช้แอปพลิเคชันทีมีการ
พัฒนาในรูปแบบเกมส์ (Gamification) ลดลง ซึงไม่ได้
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เป็นไปตามโมเดลการยอมรับเทคโนโลยี (Technology 
Acceptance Model: TAM) ของ Davis (1989) และผล
การศึกษาของงานวิจัยส่วนใหญ่ (Al-Gahtani, 2016, Joo 
et al.,  2014, Iqbal et al., 2012; Nikou &  Economides, 
2017) ดงันนัผู้ วิจยัจงึมีความต้องการทีจะศึกษาหาคําตอบ
เกียวกับปัจจัยทีมีอิทธิพลต่อการยอมรับการใช้ Kahoot 
ของผู้ เรียน เพือพฒันารูปแบบการจดัการเรียนการสอนให้
มีประสทิธิภาพยิงขนึ  
 
วัตถปุระสงค์ของการวิจัย 
1. เพือศกึษาระดบัการยอมรับเทคโนโลยี Kahoot 
ของผู้ เรียน ทีใช้เป็นเครืองมือในการสอบย่อยระหว่าง
เรียน 
2. เพือศกึษาอิทธิพลของความสามารถการรับรู้ของ
ผู้ เรียน 3 ด้าน ได้แก่ ด้านประโยชน์  ด้านความง่ายต่อ
การใช้งาน และด้านความสนกุสนาน ทีมีต่อการยอมรับ
การใช้ Kahoot ในการสอบย่อย 
 
กรอบแนวคิดการวิจยั 
การศึกษานี ได้ศึกษาปัจจัยการรับรู้ด้านต่าง ๆ 
ทีอาจสง่ผลต่อการยอมรับทีจะใช้ Kahoot ของผู้ เรียนบน
พืนฐานของโมเดลการยอมรับเทคโนโลยี (Technology 
Acceptance Model: TAM) ของ Davis (1989) เนืองจาก 
TAM เป็นโมเดลทีเป็นทีรู้จักกันแพร่หลายในบทความ
งานวิจัยระดับนานาชาติทีมีการศึกษาเรืองเกียวกับการ
ยอมรับทีจะใช้เทคโนโลยีของผู้ ใช้ หรือ พฤติกรรมความ
ตังใจทีจะใช้เทคโนโลยีในอนาคตในบริบทต่างกัน เช่น 
การพยากรณ์ปัจจัยทีมีผลต่อการใช้ M-LMS ของนักศึกษา
มหาวิทยาลัยในประเทศเกาหลี (Joo et al., 2016) 
การศึกษาปัจจัยทีมีผลต่อการใช้ Facebook ในการเรียน
การสอนของนกัศกึษามหาวิทยาลยัในประเทศไทย (Teo, 
2016)  การศึกษาการยอมรับ E-learning ของนักศึกษา
วิทยาลยัในประเทศซาอดิุอาระเบีย (Al-Gahtani, 2016)  
อย่างไรก็ตาม กรอบการวิจัยในการศึกษานี 
ไม่ได้ศึกษาตัวแปรต่าง ๆ ตาม TAM ทังหมด เนืองจาก
จากการทบทวนวรรณกรรมผู้ วิจัยพบว่างานวิจัยสมัยใหม่
ส่วนใหญ่ (Al-Gahtani, 2016; Almaiah et al., 2016; 
Iqbal & Qureshi, 2012; Joo et al., 2014; Niklas & 
Strohmeier, 2011; Nikou & Economides, 2017; 
Prietoa et al., 2016; Yatigammana, 2014) จะไม่ศึกษา
ตัวแปรทัศนคติทีนําไปสู่การใช้งาน (Attitude towards 
use) เนืองจากทศันคติทีนําไปสูก่ารใช้งานเทคโนโลยีของ
ผู้ใช้นนัเป็นนามธรรมทําให้การวัดประเมินค่าค่อนข้างยาก 
ซงึค่าของตวัแปรนีสามารถวดัค่าได้จากตัวแปรพฤติกรรม
ความตังใจใช้เทคโนโลยีของผู้ ใช้แทนได้ ดังนันงานวิจัย
สมยัใหม่ส่วนใหญ่จึงไม่ศึกษาตัวทัศนคติทีนําไปสู่การใช้
งานเช่นเดียวกบัการศกึษานี 
 นอกจากนีจากการทบทวนวรรณกรรมที
เกียวข้องยงัพบว่า ตวัแปรการใช้งานจริง  (Actual use) มี
ความเหมาะสมทีจะใช้ศึกษากับกลุ่มตัวอย่างทีผู้ ใช้ทีมี
การประสบการณ์การใช้งานเทคโนโลยีนัน ๆ เ ป็น
ระยะเวลายาวนานมากกว่าเทคโนโลยีทีความใหม่สําหรับ
ผู้ ใช้หรือไม่ได้ต้องการศึกษาพฤติกรรมการใช้งานจริง
อย่างต่อเนือง ดงันนัการศกึษาการยอมรับเทคโนโลยีของ
ผู้ ใช้ทีใช้ TAM เป็นพืนฐานในการศึกษาส่วนใหญ่จึงไม่
ศึกษาตัวแปรการใช้งานจริงนี (Al-Gahtani, 2016; Joo 
et al., 2014; Nikou & Economides, 2017; Prietoa et 
al., 2016) ดงันนั กรอบแนวคิดการวิจัยในการศึกษาครัง
นีจึงมีการศึกษาเพียง 3 ตัวแปรตามทฤษฎีของ TAM  
ได้แก่ ตวัแปรการรับรู้ด้านประโยชน์  ตัวแปรการรับรู้ด้าน
ความง่ายต่อการใช้งาน  และตัวแปรการยอมรับการใช้
เทคโนโลยีของผู้ เรียน 
อีกทังผู้ วิจัยพบว่าปัจจัยการรับ รู้ด้านความ
สนุกสนาน (Perceived enjoyment) ก็เป็นอีกปัจจัยหนึง
ทีผู้ วิจัยคิดว่าน่าจะส่งผลต่อการยอมรับการใช้ Kahoot 
ของผู้ เรียน เนืองจากจากการทบทวนวรรณกรรมพบว่า 
Kahoot มีการออกแบบฟีเจอร์การใช้งานทีให้ผู้ เ รียน
สามารถใช้งานง่ายและมีรูปแบบการจัดการแบบทดสอบ
เชิงเกมแข่งขันทีน่าจะสามารถทําให้ผู้ เรียนมีความรู้สึก
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สนุกสนาน ระหว่างสอบได้ โดย Koivisto & Hamari 
(2014) ได้ชีให้เห็นว่าในการศึกษาแอปพลิเคชันเกมควร
ให้ค วา ม ส นใ จ ก ับปัจ จ ัยก า ร ร ับ รู้ ด้าน ค ว าม ส น ุก 
นอกจากนี มีหลายงานวิจัยทีชีให้เห็นถึงความสําคัญของ
ปัจจยัการรับรู้ด้านความสนุกสนานเป็นปัจจัยทีผู้ วิจัยควร
ให้ความสาํคญั เช่น ในการศกึษาพฤติกรรมของผู้ เรียนใน
บริบทของ M-Learning (Trakulmaykee & Benrit, 2015) 
เช่นเดียวกับผลการศึกษาของ Harmon et al. (2016)        
ทีพบว่าการรับรู้ด้านความสนุกสนานได้ส่งผลต่อความ
ตังใจใช้ M-learning ในรายวิชากายวิภาคศาสตร์ของ
นักศึกษาคณะเภสชัศาสตร์ ชันปีที 1 ของมหาวิทยาลัย 
Ohio State หรือในงานวิจัยของ Baek & Touati (2017) 
ก็พบว่าความสนุกสนานของผู้ เ รียนทีมีต่อการใช้งาน 
Mobile Learning ก็จะส่งผลต่อผลสัมฤทธิ ในการเรียน
เ ช่นเ ดียวกัน นอกจากนีผลการศึกษ าของ Niklas& 
Strohmeier (2011) ได้แสดงให้เห็นว่าความสนุกสนานได้
มีอิทธิพลต่อความตงัใจใช้ Mobile Service ของนักศึกษา
ทวัไปในสหรัฐอเมริกา 
ดังนัน การศึกษานีจึงศึกษา 3 ปัจจัยการรับรู้ที
อาจมีอิทธิพลต่อการยอมรับการใช้ Kahoot ของผู้ เรียนใน
การสอบย่อยระหว่างเรียน ตามกรอบแนวคิดการวิจัย        
ดงัภาพที 1 
 
ภาพที 1 กรอบแนวคิดการวิจยั 
วิธีดําเนินการวิจยั 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  
ประชากรเป็นนักศึกษา รหัส 56 และ 57 สาขา
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสือสาร (ICT) คณะวิทยาศาสตร์ 
ทีลงทะเบียนเรียนวิชาวิศวกรรมซอฟต์แวร์ (Software 
Engineering)  
กลุ่มตัวอย่าง เ ป็นนักศึกษาชัน ปี  3  สาขา
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสือสาร คณะวิทยาศาสตร์  
โดยการศึกษานีได้แบ่งกลุ่มตัวอย่างออกเป็น 2 กลุ่ม 
ได้แก่ (1) นกัศกึษาสาขา ICT รหัส 56 ทีลงทะเบียนเรียน
วิชาวิศวกรรมซอฟต์แวร์ ในปีการศกึษาที 2/2558 จํานวน 
57 คน และ (2) นกัศกึษา ICT รหสั 57 ทีลงทะเบียนเรียน
วิชาวิศวกรรมซอฟต์แวร์ ในปีการศกึษาที 2/2559 จํานวน 
53 คน โดยใช้วิธีการเลือกแบบเจาะจงกลุ่มนักศึกษา
ทงัหมด ขนาดของกลุม่ตัวอย่างเหมาะสมกับการทดสอบ
โมเดลทีมีตัวแปรอิสระ 3 ตัวแปร ทีระดับนัยสําคัญ .05 
ด้วย SmartPLS เนืองจากมีขนาดมากกว่า 50 ตัวอย่าง 
(Cohen, 1992; Hair et al., 2013) 
 
ตัวแปรทีศึกษา 
 ตวัแปรต้น การรับรู้ด้านประโยชน์  การรับรู้ด้าน
ความง่าย และการรับรู้ด้านความสนกุสนาน 
 ตวัแปรตาม การยอมรับการใช้ Kahoot ของ
ผู้ เรียนในการสอบย่อยระหว่างเรียน 
 
วิธีการการเก็บรวบรวมข้อมูล 
ในแต่ละปีการศึกษาผู้ วิจัยได้อธิบายให้กลุ่ม
ตวัอย่างทราบเกียวกบัวตัถปุระสงค์และวิธีการใช้ Kahoot 
ก่อนจะใช้ Kahoot ในการสอบ Pre-test และ Post-test 
ในสัปดาห์ที 10 และ 12 ของการเรียนการสอน และใน
สปัดาห์ที 15 ได้มีการสอบประมวลความรู้ทีเรียนทังหมด
ก่อนสอบด้วย Kahoot และเปิดโอกาสให้นักศึกษาซักถาม
เพิมเติมในประเด็นทีไม่เข้าใจ โดยในสัปดาห์ที 15 นี 
ผู้ วิจยัได้เก็บข้อมลูจากกลุม่ตวัอย่างด้วยแบบสอบถามไป
พร้อมกนั 
 
เครืองมือทีใช้ในการวิจยั 
งานวิจยันีได้ใช้เครืองมือในการวิจยัเป็นแบบสอบถาม
ความคิดเห็นของผู้ เรียนทีมีต่อการใช้ Kahoot เป็นเครืองมือ
ในการสอบย่อยระหว่างเรียน ซึงประกอบด้วย 4 ส่วน ได้แก่ 
ส่วนที 1 ข้อมูลทัวไปของผู้ตอบแบบสอบถาม ส่วนที 2 
ความคิดเห็นในการใช้ Kahoot ส่วนที 3 ความคิดเห็น
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เกียวกับรูปแบบการสอบโดยใช้ Kahoot  และส่วนที 4 
ข้อเสนอแนะเพิมเติม โดยในส่วนที 2 เป็นข้อคําถาม
เกียวกับปัจจัยการรับรู้ 3 ด้านและการยอมรับการใช้ 
Kahoot ของผู้ เรียน ซึงให้กลุ่มตัวอย่างเลือกตอบรูปแบบ
มาตรประเมินค่า (Rating scale) ของลิเคิร์ท (Likert) 5 
ระดับ ได้แก่ (1) ไม่เห็นด้วยอย่างยิง (2) ไม่เห็นด้วย     
(3) ไม่แน่ใจ (4) เห็นด้วย และ (5) เห็นด้วยอย่างยิง ซึงข้อ
คําถามในส่วนนีประยุกต์มาจากข้อคําถามในบทความ
ระดับนานาชาติ (Almaiah et al. , 2016; Niklas & Strohmeier, 
2011; Prietoa et al., 2016) ทีมีการพิสจูน์ความเชือถือ
ได้ของข้อคําถาม (Reliability) แล้วว่ามีความเชือถือได้
(Cronbach’s alpha > 0.7) โดยผู้ วิจัยได้นําข้อคําถาม
เหลา่นนัมาปรับให้เหมาะสมกบับริบทของงานวิจยันี  
จากนันได้จัดส่งแบบสอบถามความคิดเห็นฯ 
ให้กบัผู้ทรงคุณวุฒิ จํานวน 3 ท่าน เพือประเมินคุณภาพ
เครืองมือวิจัย (Index of Objective Item Congruence: 
IOC) ได้ผลการประเมินค่า IOC ของข้อคําถามอยู่
ระหว่าง 0.74 - 1.00 จากนันได้ปรับปรุงแบบสอบถาม
ความคิดเห็นฯ ตามข้อเสนอแนะของผู้ ทรงคุณวุฒิ 
หลงัจากนันได้นําแบบสอบถามฯ ไปทํา Pilot test กับ
นักศึกษาอาสาสมัคร (Volunteer) จํานวน 10 คน และ
ปรับปรุงตามข้อเสนอแนะของนกัศกึษาอาสาสมคัร 
 
การวิเคราะห์ข้อมูล 
 การวิเคราะห์ข้อมูลในการศึกษานี ใช้โปรแกรม 
SPSS และ SmartPLS ประกอบกัน เนืองจาก SmartPLS 
เป็นโปรแกรมทางสถิติทีมีประสิทธิภาพในประเภทโมเดล
สมการโครงสร้าง (Structural Equation Modelling: SEM) 
ทีมีประสิทธิภาพมากและเป็นทีนิยมในปัจจุบันระดับ
นานาชาติ โดย Hผลจากการวิเคราะห์ข้อมูลทีได้จาก
แบบสอบถามทีรวบรวมจากนักศึกษาระดับปริญญาตรี
สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสือสาร จํานวน 2 กลุ่ม 
ทีมีรายละเอียดข้อมลูของผู้ตอบแบบสอบถาม ดงันี  
 กลุ่ม A - นักศึกษาหลักสูตร ICT รหัส 56 
จํานวน 57 คน เป็นเพศชาย 11 คน (19.3%) เพศหญิง 
46 คน (80.7%) โดยกลุ่มนีไม่เคยมีประสบการณ์การใช้ 
Kahoot มาก่อนทงั 57 คน (100.0%)  
 กลุ่ม B - นักศึกษาหลักสูตร ICT รหัส 57 
จํานวน 53 คน เป็นเพศชาย 26 คน (49.1%) เพศหญิง 
27 คน (50.9%) โดยกลุ่มนีเคยมีประสบการณ์การใช้ 
Kahoot มาก่อน 53 คน (100.0%) เคยใช้ Kahoot ในวิชา
อัลกอริทึมและโครงสร้างข้อมูล วิชาระเบียบวิธีวิจัย        
วิชามลัติมีเดีย วิชายาและสารพิษ วิชาอาเชียนศึกษา และ
วิชาวิทยาศาสตร์ประจําวนั 
 
สรุปผลการวิจยั 
 1. การวิเคราะห์ความเทียงตรงและความเชือถือได้
ของเครืองมือ 
 จากผลการวิเคราะห์ความเชือถือได้(Reliability 
Analysis) และการวดัค่าของปัจจัยต่างๆ ทังความเชือถือ
ได้ของส่วนประกอบ (Composite Reliability: CR) และ 
ค่าเฉลียความแปรปรวนตัวแปรทีถูกสกัดได้ (Average 
Variance Extracted: AVE) ดังตารางที 1 พบว่าค่าทีได้
จากการทดสอบสูงกว่าค่ามาตรฐานทีกําหนด (Hair et 
al., 2010) ดงันี ค่านําหนักปัจจัย (Factor Loading) ของ
ทกุข้อคําถามทีใช้วดัแต่ละปัจจัยในแบบสอบถามมีค่าอยู่
ระหว่าง0.71 - 0.93 ซึงมีค่ามากกว่าค่ามาตรฐาน 0.7 
นอกจากนี ความเชือถือได้ของแต่ละปัจจัยก็มีค่ามากกว่า 
0.7 ทีเป็นค่ามาตรฐานเช่นกัน และค่าเฉลียความแปรปรวนที
ถูกสกัดได้ของแต่ละปัจจัยก็มีค่าสูงกว่า 0.5 ซึงเป็นค่า
มาตรฐานด้วย ดังนัน เครืองมือทีใช้ในการศึกษาครังนีมี
ความเทียงตรงและความเชือถือได้เพียงพอสําหรับการ
ทดสอบสมมติุฐาน 
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ตารางที 1 ผลการวิเคราะห์ความเทียงตรงและความเชือถือได้ของเครืองมือ 
ตวัแปร จํานวนข้อคําถาม Loading CR AVE 
การรับรู้ด้านประโยชน์ 4 0.74, 0.81, 0.78, 0.76 0.77 0.60 
การรับรู้ด้านความง่ายต่อการใช้งาน 4 0.71, 0.90, 0.87, 0.81 0.83 0.67 
การรับรู้ด้านความสนกุสนาน 4 0.84, 0.85, 0.79, 0.87 0.86 0.70 
การยอมรับการใช้ Kahoot ของผู้ เรียน 4 0.81, 0.88, 0.92, 0.93 0.91 0.78 
 
สว่นผลการวิเคราะห์ความสมัพนัธ์ด้วยค่าสหสมัพนัธ์เพียรสนั ดังตารางที 2 พบว่าแต่ละข้อคําถามมีความสามารถ
ในการจําแนกตวัแปร (Discriminant validity) เนืองจากสหสมัพันธ์ทุกค่ามีค่าอยู่ระหว่าง 0.3 ถึง 0.8 ตามเกณฑ์มาตรฐาน 
(Heir et al., 2010) ทีระดับนัยสําคัญทางสถิติ 0.01 และทุกค่ามีค่าตํากว่าค่ารากทีสองของ AVE (ค่าตัวหนาตามแนวเส้น
ทแยงมุม) นอกจากนี ค่าขยายตัวความแปรปรวนของปัจจัย (Variance Inflation Factor: VIF) ทุกค่ามีค่าตํากว่า 10.0 ซึง
ชีให้เห็นว่าการศกึษานีปัจจัยทีศึกษาและข้อมูลทีรวบรวมจากกลุ่มตัวอย่างไม่พบปัญหาความสมัพันธ์ระหว่างตัวแปรอิสระ 
(Multicolinearity) 
  
ตารางที 2 ผลการวิเคราะห์ค่าสหสมัพนัธ์ 
ตัวแปร PU PEou PE KA VIF 
การรับรู้ด้านประโยชน์ (PU) 0.77**       1.85 
การรับรู้ด้านความง่ายต่อการใช้งาน (PEou) 0.52** 0.82**     1.63 
การรับรู้ด้านความสนกุสนาน (PE) 0.54** 0.49** 0.84**   2.65 
การยอมรับการใช้ Kahoot ของผู้ เรียน (KA) 0.66** 0.60** 0.79** 0.88** 3.60 
** หมายถงึ มีนยัสาํคัญทางสถิติทีระดบั .01  
หมายเหต ุ: ค่าตวัหนาตามเส้นทแยงมุม คือ ค่ารากทีสองของ AVE 
 
 2. การวิเคราะห์การยอมรับการใช้ Kahoot 
    ผลการวิเคราะห์การยอมรับการใช้ Kahoot หรือ ความตังใจใช้ในอนาคต ดังตารางที 3 พบว่า ผู้ เรียนกลุ่ม A        
มีการยอมรับการใช้ Kahoot อยู่ในระดับมากทีสดุ (Mean > 4.50) ในขณะทีกลุ่ม B มีการยอมรับการใช้งาน Kahoot         
อยู่เพียงในระดับทีมาก (3.50 < Mean < 4.51) ซึงจากการวิเคราะห์ความต้องการของผู้ เรียนใน 4 ประเด็น ก็พบว่าส่วน
เบียงเบนมาตรฐานของแต่ละประเด็นและแต่ละกลุ่มตัวอย่างมีค่าไม่สงู แสดงให้เห็นว่าผู้ เรียนแต่ละกลุ่มมีความคิดเห็น      
ส่วนใหญ่สอดคล้องกันในแต่ละประเด็น โดยผู้ เรียนทังสองกลุ่มมีความต้องการให้มีการใช้ Kahoot ในการเรียนการสอน       
ในอนาคต ทงัในรายวิชานแีละรายวิชาอืนของผู้ วิจยั รวมถงึรายวิชาทีพวกเขาจะเรียนในอนาคตจากผู้สอนท่านอืนด้วย 
    โดยจากแบบสอบถามส่วนที 3 ผู้ เรียนทังสองกลุ่มได้มีการเลือกรูปแบบทีต้องการให้ผู้สอนใช้ Kahoot จัดการ
เรียนการสอน ใน 3 ประเด็นหลกัทีมีคะแนนสงูสดุตามลาํดบั ดังนี (1) ต้องการให้ใช้ Kahoot ในการสอบ pre-test และ pos-
test เฉพาะบางหัวข้อ (2) ต้องการ pre-test และ pos-test โดยใช้ Kahoot ก่อนสอบกลางภาค และ (3) ต้องการ pre-test 
และ pos-test โดยใช้ Kahoot ก่อนสอบปลายภาค  
     นอกจากนี ผู้ เรียนยงัมีข้อเสนอแนะเพิมเติมในแบบสอบถามส่วนที 4 ทีมีความถีในการแนะนําสงูสดุ 3 อันดับ 
ดงันี (1) ควรใช้ Kahoot ในบางบททีมีเนือหายาก เพือให้ผู้ เรียนตืนตวัทีจะจบัประเด็นในหวัข้อดังกล่าวหลงัการสอบ pre-test 
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ทําให้ผู้ เรียนเกิดความเข้าใจมากขนึ (2) ไม่ควรมีการสอบ pre-test และ post-test ทกุครังเพราะทําให้ผู้ เรียนเกิดความเครียด
อย่างเช่นในบางรายวิชา และ (3) ไม่ควรมีการจับเวลาในรายวิชาทีข้อสอบเป็นภาษาอังกฤษ เช่น Software Engineering 
เพราะผู้ เรียนแต่ละคนมีพืนฐานภาษาองักฤษไม่เท่ากนัทําให้เกิดความเครียดในการสอบได้หากมีการเก็บคะแนนในครังนนั ๆ 
 
ตารางท ี3 การยอมรับการใช้ Kahoot ของผู้ เรียนทงัสองกลุม่ตวัอย่าง 
การยอมรับการใช้ Kahoot ของผู้เรียน 
กลุ่ม A กลุ่ม B 
Mean Std. Mean Std. 
ผู้ เรียนอยากให้ผู้สอนใช้ Kahoot ในวิชานีอีก 4.70 0.58 4.36 0.76 
ผู้ เรียนอยากให้มีใช้ Kahoot ในรายวิชาอืนทีผู้สอนวิชานีสอน 4.76 0.43 4.36 0.78 
ผู้ เรียนอยากให้ใช้ Kahoot อีกในอนาคต 4.67 0.47 4.38 0.73 
ผู้ เรียนอยากให้ผู้สอนท่านอืนใช้ Kahoot  4.61 0.60 4.34 0.80 
 3. การวิเคราะห์อิทธิพลระหว่างตวัแปร 
     การศกึษานีได้ใช้ SmartPLS ซงึเป็นเครืองมือวิเคราะห์ทางสถิติทีมีประสิทธิภาพประเภทโมเดลสมการโครงสร้าง 
(Structural Equation Modelling: SEM) ผลการวิเคราะห์อิทธิพลความสมัพันธ์ ดังภาพที 3 พบว่า R2 ของการยอมรับ 
Kahoot ในโมเดลของกลุ่ม A (R2 = 0.72) และกลุ่ม B (R2 = 0.86) มีค่าค่อนข้างสงูนันหมายความว่า ปัจจัยการรับรู้ทัง 3 
ปัจจยัมีความสามารถในการอธิบายการยอมรับ Kahoot ในกลุม่ A ได้ 72% และสามารถอธิบายการยอมรับในกลุ่ม B ได้ 86
ค่าความเหมาะ% โดยผลการวิเคราะห์สมของโมเดล พบว่า มีค่าดัชนีความเหมาะสมพอดี (Goodness of fit index: GFI) 
เท่ากบั 0.95 ทีผ่านเกณฑ์การพิจารณาโดยต้องมีค่ามากกว่า 0.90 และมีค่าดชันีวดัระดับความเหมาะสมอิงเกณฑ์ (Normed 
fit index: NFI) เท่ากับ  0.98 ทีผ่านเกณฑ์การพิจารณา ซึงต้องมีค่ามากกว่า 0.90 (Bentler and Bonett, 1980) ค่าดัชนีราก
ของกําลังสองของส่วนทีเหลือ (Root mean square residual covariance: RMS_theta) เท่ากับ 0.03 ทีผ่านเกณฑ์การ
พิจารณา ซงึต้องมีค่าน้อยกว่า 0.12 (Hair et al., 2014) นนัคือ โมเดลการประเมินนีมีความสอดคล้องเหมาะสมกับข้อมูลเชิง
ประจกัษ์ 
     เมือวิเคราะห์แต่ละปัจจยั พบว่าปัจจยัการรับรู้ด้านประโยชน์มีอิทธิพลต่อการยอมรับการใช้ Kahoot ในการสอบ
ย่อยของกลุ่ม A (β = 0.46, p < 0.01) แต่ในกลุ่ม B ไม่พบอิทธิพลของปัจจัยนีส่งผลต่อการยอมรับของผู้ เรียนทีระดับ
นยัสาํคญัทางสถิติ 0.05 เช่นเดียวกับปัจจัยการรับรู้ด้านความง่ายต่อการใช้งานทีมีอิทธิพลต่อการยอมรับของกลุ่ม A (β = 
0.46, p < 0.05) แต่ไม่มีอิทธิพลต่อการยอมรับของกลุม่ B  ในทางตรงกันข้ามปัจจัยการรับรู้ด้านความสนุกสนานไม่พบว่ามี
อิทธิพลต่อการยอมรับการใช้ Kahoot ของกลุม่ A ทีระดบันยัสาํคญัทางสถิติ 0.05  แต่พบว่าปัจจัยนีมีอิทธิพลต่อการยอมรับ
การใช้ Kahoot ของกลุม่ B (β = 0.82, p < 0.001) 
    และเมือวิเคราะห์อิทธิพลของปัจจัยการรับรู้ด้านความง่ายต่อการใช้งานทีมีต่ออีกสองปัจจัย พบว่า ปัจจัยการ
รับรู้ด้านความง่ายต่อการใช้งานมีอิทธิพลต่อปัจจัยการรับรู้ด้านประโยชน์ทังกลุ่ม A (β = 0.65, p < 0.001) และกลุ่ม B (β 
= 0.53, p < 0.001) ค่อนข้างสงู แต่มีอิทธิพลต่อปัจจยัการรับรู้ด้านความสนุกสนานเฉพาะในกลุ่ม B เท่านัน (β = 0.38, p < 
0.05) ดงัแสดงในภาพท ี2 
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ภาพที 2 ผลการวิเคราะห์อิทธิพลระหว่างตวัแปรเปรียบเทียบระหว่างกลุ่ม A และกลุม่ B 
 
4. ระดบัการยอมรับเทคโนโลยีของผู้ เรียนทีใช้ Kahoot เป็นเครืองมือในการสอบย่อยมีระดับการยอมรับทีแตกต่าง
กนั โดยกลุม่ A มีการยอมรับ Kahoot อยู่ในระดบัทีมากทีสดุ ในขณะทีกลุม่ B มีระดบัการยอมรับทีจะใช้ Kahoot อยู่ในระดับ
ทีมากเท่านนั 
5. อิทธิพลของความสามารถการรับรู้ของผู้ เรียนด้านต่าง ๆ ทีมีต่อการยอมรับการใช้ Kahoot ในการสอบย่อยของ
ผู้ เรียนมีความแตกต่างกนัระหว่างกลุม่เรียนทีมีประสบการณ์ด้านการใช้ Kahoot ทีแตกต่างกัน ดังตารางที 4 ทีแสดงให้เห็น
ว่า กลุ่ม A ซึงเป็นกลุ่มทีผู้ เรียนไม่มีประสบการณ์การใช้ Kahoot มาก่อน พบว่าปัจจัยการรับรู้ด้านความสนุกสนาน ไม่ใช่
ปัจจยัทีมีอิทธิพลต่อการยอมรับทีจะใช้ Kahoot ในการสอบย่อยของผู้ เรียนกลุ่มนี  แต่ปัจจัยการรับรู้ด้านความง่ายในการใช้
งาน Kahoot และปัจจัยการรับรู้ด้านประโยชน์การใช้ Kahoot มีอิทธิพลต่อการรับรู้ของผู้ เรียนกลุ่มนี  ส่วนกลุ่ม B ซึงเป็น
ผู้ เรียนมีประสบการณ์ใช้ Kahoot ในรายวิชาต่าง ๆ ทีเรียนผ่านมามากกว่า 4 รายวิชานัน พบว่ามีเพียงปัจจัยการรับรู้ด้าน
ความสนกุสนานเท่านนัทีมีอิทธิพลต่อการยอมรับการใช้ Kahoot ในการสอบย่อยวิชานีของพวกเขา ส่วนปัจจัยการรับรู้ด้าน
ประโยชน์ และปัจจยัการรับรู้ด้านความง่ายของการใช้ Kahoot ไม่มีอิทธิพลต่อการยอมรับการใช้ Kahoot ของพวกเขา 
 
อภปิรายผลการวิจัย 
 การศกึษานี พบว่าการสอบย่อยโดยใช้ Kahoot 
ได้รับการยอมรับจากผู้ เรียนอยู่ในระดับมาก แม้ผู้ เรียนจะ
มีความแตกต่างด้านประสบการณ์การใช้ Kahoot ดังนัน
ผลการวิจัยนีได้ชีให้เห็นว่าผู้สอนสามารถนํา Kahoot มา
เป็นเครืองมือในการทดสอบย่อยระหว่างเรียนได้  
นอกจากนี ผลของการวิจัยได้ชีให้เห็นว่ากลุ่มผู้ เรียน 
ทีมีประสบการณ์การใช้ Kahoot แตกต่างกัน จะทําให้
ปัจจยัการรับรู้ทังสามด้านมีอิทธิพลต่อการยอมรับการใช้ 
Kahoot ของพวกเขาแตกต่างกันเช่นกัน โดยมีรายละเอียด 
ดงัน ี
1. ความสมัพนัธ์ระหว่างปัจจยัการรับรู้ด้านประโยชน์
กับการยอมรับการใช้ Kahoot พบความแตกต่างกัน
ระหว่างกลุ่ม A และกลุ่ม B โดยพบว่ากลุ่ม A ทีเป็นกลุ่ม
ผู้ เรียนทีไม่มีประสบการณ์การใช้ Kahoot มาก่อนพบ
ปัจจัยการรับรู้ด้านประโยชน์มีอิทธิพลต่อการยอมรับใช้
เทคโนโลยีของผู้ เรียนตามที TAM ได้นําเสนอ  ซึงสอดคล้อง
กบัผลงานวิจยัการใช้ Mobile Learning ทีศึกษาบนพืนฐาน
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ของ TAM เช่นกัน ทังของ Al-Gahtani S.S. (2016), Joo 
et al. (2014) และ Iqbal et al. (2012) อีกทังสอดคล้อง
กับผลการวิจัยของ Nikou และ Economides (2017) ได้
ก็ยังชีให้เห็นว่าปัจจัยการรับรู้ด้านประโยชน์มีผลต่อการ
ยอมรับการวัดผลบนอุปกรณ์เคลือนที (Mobile-based 
assessment) ของผู้ เ รียน อย่างไรก็ตามสําหรับกลุ่ม
ผู้ เรียน B ทีมีประสบการณ์การใช้ Kahoot มาก่อนนัน  
ปัจจัยการรับรู้ด้านประโยชน์ไม่มีอิทธิพลต่อการยอมรับ
การใช้ Kahoot ซึงสอดคล้องกับผลการศึกษาของ Koivisto 
and Hamari (2014) ทีชีให้เห็นว่าแอปพลิเคชันทีมีการ
รูปแบบเชิงการเล่นเกมส์  ผู้ ใช้จะรับรู้ด้านประโยชน์ลดลง
สวนทางกบัประสบการณ์ทีเคยใช้ 
2. ความสัมพันธ์ระหว่างปัจจัยการรับรู้ด้าน
ความง่ายต่อการใช้งานกับปัจจัยการรับรู้ด้านการยอมรับ
การใช้ Kahoot  พบความแตกต่างกนัระหว่างกลุ่ม A และ
กลุม่ B โดยพบว่า หากผู้ เรียนมีประสบการณ์การใช้ Kahoot 
มาก เช่นเดียวกับกลุ่ม B ทีมีประสบการณ์ใช้ Kahoot 
มากกว่า 4 วิชา ปัจจัยการรับรู้ด้านความง่ายต่อการใช้
งานจะไม่มีอิทธิพลต่อการยอมรับการใช้งานของพวกเขา 
แม้ผลวิจัยในประเด็นนีจะแตกต่างจากผลการศึกษาของ
งานวิจยัทีศึกษาบนพืนฐานของ TAM โดยทัวไป (Al-Gahtani, 
2016; Harmon et al., 2016; Joo et al., 2014; Prietao 
et al., 2016) แต่ก็มีความเป็นไปได้เนืองจากก็มีงานวิจัย
จํานวนไม่น้อยทีไม่พบว่าการรับรู้ด้านความง่ายต่อการใช้
งานของเทคโนโลยีจะส่งผลต่อความตังใจใช้เทคโนโลยี
ของผู้ เรียน (Guo et al., 2015; Mohammadi, 2015; Shin 
& Kang, 2015; Yatigammana, K., 2014)  
3. ความสัมพันธ์ระหว่างปัจจัยการรับรู้ด้าน
ความง่ายต่อการใช้งานกับปัจจัยการรับรู้ด้านประโยชน์  
ไม่พบความแตกต่างกันระหว่างกลุ่ม A และกลุ่ม B และ
เป็นทีน่าสงัเกตอย่างหนึงว่า แม้ว่าความสมัพันธ์ระหว่าง
ตวัแปรจะมีความแตกต่างกันในแต่ละกลุ่มตัวอย่าง แต่มี
ความสมัพนัธ์คู่หนงึทีให้ผลเหมือนกันในทุกกลุ่มตัวอย่าง 
นันคือ อิทธิพลการรับรู้ด้านความง่ายต่อการใช้งานส่ง
ผลบวกต่อการรับรู้ด้านประโยชน์ หมายความว่า หากผู้ เรียน
รับรู้ว่า Kahoot ใช้ง่ายก็จะรับรู้ว่า Kahoot มีประโยชน์ต่อ
พวกเขามากขนึด้วย ซงึสอดคล้องกับงานวิจัยทีศึกษาบน
พืนฐานของ TAM โดยทัวไป (Al-Gahtani, 2016; Guo et 
al., 2015; Joo et al., 2014; Nikou & Economides, 2017)  
นอกจากนีผลการศึกษาในงานวิจัยของ Harmon et al. 
(2016) ได้ชีให้ว่ามีความสมัพนัธ์เชิงบวกทีสงูมากระหว่าง
ปัจจัยการรับ รู้ของผู้ เ รียนด้านความง่ายของการใช้
เทคโนโลยีทีมีต่อปัจจัยการรับรู้ด้านประโยชน์ในการใช้
เทคโนโลยีของผู้ เรียน  
4. ความสมัพนัธ์ระหว่างปัจจยัการรับรู้ด้านความง่าย 
ต่อการยอมรับการใช้ Kahoot ของผู้ เรียน พบความแตกต่าง
กันระหว่างกลุ่ม A และกลุ่ม B โดยการใช้ Kahoot หรือ 
เทคโนโลยีในกลุ่มผู้ เรียนทีไม่มีประสบการณ์ใช้มาก่อน 
ดงัเช่นกลุม่ A จะทําให้ปัจจัยการรับรู้ด้านความสนุกสนาน
ไม่มีอิทธิพลต่อการยอมรับใช้ Kahoot ของผู้ เรียน ซึงสอดคล้อง
กับผ ลวิจั ยกา รศึก ษ าใ น เ รื องก าร รั บ รู้แ ละก ารใ ช้              
M-Learning ในประเทศปากีสถาน (Iqbal and Qureshi, 
2012) ที ชี ใ ห้ เห็ น ว่ าหา กผู้ เ รี ยน ไ ม่ มี คว าม คุ้ น เค ย
เทคโนโลยีก็จะทําให้การรับรู้ด้านความสนุกสนานจะไม่
ส่งผลต่อการยอมรับใช้เทคโนโลยีของผู้ เรียน  ในทาง
ตรงกันข้ามกับกลุ่มผู้ เรียน B ทีผู้ เรียนมีความคุ้นเคยกับ
การใช้ Kahoot  พบว่าการรับรู้ด้านความสนุกสนานของ
ผู้ เ รียนมีอิทธิพลต่อการยอมรับการใช้งาน Kahoot           
ซึงสอดคล้องกับ ผลการศึกษาของ Baek & Touati 
(2017) และของ Niklas & Strohmeier (2011) ทีได้แสดง
ให้เห็นว่าความสนกุสนานได้มีอิทธิพลต่อการยอมรับการ
ใช้เทคโนโลยีบนอปุกรณ์เคลอืนของผู้ เรียน 
5. ความสัมพันธ์ระหว่างปัจจัยการรับรู้ด้าน
ความสนกุสนานกบัการยอมรับการใช้ Kahoot พบความ
แตกต่างกันระหว่างกลุ่ม A และกลุ่ม B การรับรู้ด้านความ 
สนกุสนานไม่มีอทิธิพลต่อการยอมรับใช้ Kahoot ของผู้ เรียน 
ซงึสอดคล้องกบัผลวิจยัการศกึษาในเรืองการรับรู้และการ
ใช้ M-Learning ในประเทศปากีสถาน (Iqbal & Qureshi, 
2012) ทีชีให้เห็นว่าหากผู้ เรียนไม่มีความคุ้นเคยเทคโนโลยี
ก็จะทําให้การรับรู้ด้านความสนุกสนานจะไม่ผลต่อการ
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ยอมรับใช้เทคโนโลยีของผู้ เ รียนเช่นเดียวกับกลุ่ม  A 
ในทางตรงกันข้าม หากผู้ เรียนมีประสบการณ์การใช้ 
Kahoot มาก่อนเช่นกลุ่ม B ผู้ เรียนก็จะรับรู้ถึงความสนุก
ในการใช้งานได้ จึงทําให้ปัจจัยการรับรู้ด้านความง่ายต่อ
การใช้งานมีอิทธิพลเฉพาะต่อกลุม่ผู้ เรียนทีมีความคุ้นเคย
เทคโนโลยีเท่านนั 
  
ข้อเสนอแนะ 
ข้อเสนอแนะทัวไป  
1. ผู้สอนควรมีการเลือกใช้ Kahoot ในการจัดการสอบย่อย
อย่างเหมาะสมโดยต้องพิจารณาใน 3 ประเด็นทีสําคัญ 
ดงันี (1) ความถีในการใช้ (2) เนือหาหวัข้ออะไรไหนทีควร
ใช้ (3) ในการสอบมีวัตถุประสงค์เพืออะไร ควรมีการจับ
เวลาสอบหรือไม่ ถ้าต้องการให้นักศึกษาตืนตัวในการ
เรียนรู้ การจับเวลาก็ไม่มีความจําเป็นเพราะ Kahoot มี
การเสริมแรงให้คะแนนเพิมสําหรับคนทีส่งคําตอบเร็ว   
อยู่แล้ว ผู้สอนไม่จําเป็นต้องสร้างความกดดนัให้ผู้ เรียนเพิม 
2. สําหรับรายวิชาทีมีกลุ่มผู้ เรียนทีมีพืนฐานทักษะ
การใช้เทคโนโลยีทีแตกต่างกัน ผู้ สอนควรจะสร้าง
ความคุ้ นเคยในเทคโนโลยี ให้กับกลุ่มผู้ เ รียนทีไม่มีมี
ประสบการณ์การใช้ในเทคโนโลยีนันก่อน โดยการจัด
กิจกรรมทีผ่อนคลาย ไม่เร่งรัด หรือ กดดัน ไม่มีการจับ
เวลา หรือ เก็บคะแนนจริง และสร้างความเข้าใจกับ
ผู้ เรียนเพือให้ผู้ เรียนรับรู้ได้ถึงประโยชน์และการใช้งาน
ง่ายของ Kahoot ก่อน เพือให้ผู้ เรียนเกิดความสนุกสนาน
และเกิดการยอมรับเทคโนโลยี 
 
กิตติกรรมประกาศ 
งานวิจัยนี ได้รับทุนอุดหนุนการวิจัยจากเงิน
รายได้คณะวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ 
ปีงบประมาณ 2560 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 126 
วารสารวจิัยทางการศกึษา คณะศกึษาศาสตร์ มหาวทิยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ : ปีที 13 ฉบบัที 1 เดือนมกราคม – มิถนุายน 2561 
บรรณานุกรม 
 
Almaiah, M. A., Jalil, M. A. & Man, M. (2016). Extending the TAM to examine the effects of quality features on 
mobile learning acceptance. Journal of Computers in Education, 3(4), 453-485. 
Al-Gahtani, S. S. (2016). Empirical investigation of e-learning acceptance and assimilation: a structural 
equation model. Applied Computing and Informatics, 12(1), 27-50. 
Baek, Y. & Touati, A. (2017). Exploring how individual traits influence enjoyment in a mobile learning game. 
Computers in Human Behavior, 69, 347-357. 
Bentler, P. M. & Bonett, D. G. (1980). Significance tests and goodness of fit in the analysis of covariance 
structures. Psychological bulletin, 88(3), 588. 
Cohen, J. (1992). A power primer. Psychological bulletin, 112(1), 155-159. 
Davis, F. (1989). Perceived usefulness, perceived ease of use, and user acceptance of information technology. 
MIS Quarterly, 13(3), 319-340. 
Dellos, R. (2015). Kahoot! A digital game resource for learning. Instructional Technology, 12(4), 49-52. 
Hair, J. F., Black, W. C., Babin, B. J. & Anderson, R. E. (2010). Multivariate data analysis (7th ed.). New Jersey: 
Pearson Prentice Hall. 
Hair, J. F., Henseler, J., Dijkstra, T. K. & Sarstedt, M. (2014). Common beliefs and reality about partial least 
squares: comments on rönkkö and evermann. Organizational Research Methods, 17(2), 182-209. 
Hair Jr, J. F., Hult, G. T. M., Ringle, C. & Sarstedt, M. (2013). A primer on partial least squares structural 
equation modeling (PLS-SEM). USA: Sage Publications. 
Harmon, D., Kalmar, E. & Burgoon, J. (2016). Development and implementation of a novel integrated anatomical 
sciences mobile app for medical students. The FASEB Journal, 30 (1 Supplement), 568.514-568.514. 
Hsieh, J. S. C., Huang, Y. M. & Wu, W. C. V. (2016). Technological acceptance of line in flipped efl oral training. 
Computers in Human Behavior, 70, 178–190. 
Icard, B. (2014). Educational technology best practices. International Journal of Instructional Technology and 
Distance Learning, 11(3), 37-41. 
Iqbal, S. & Qureshi, I. A. (2012). M-learning adoption: a perspective from a developing country. The International 
Review of Research in Open and Distance Learning, 13(3), 147-164. 
Joo, Y. J., Lee, H. W. & Ham, Y. (2014). Integrating user interface and personal innovativeness into the TAM for 
mobile learning in Cyber University. Journal of Computing in Higher Education, 26(2), 143-158. 
Joo, Y. J., Kim, N. & Kim, N. H. (2016). Factors predicting online university students’ use of a mobile learning 
management system (m-LMS). Educational Technology Research and Development, 64(4), 611-630. 
Koivisto, J., & Hamari, J. (2014). Demographic differences in perceived benefits from gamification. Computers 
in Human Behavior. 35, 179–188. 
 127 
วารสารวจิัยทางการศกึษา คณะศกึษาศาสตร์ มหาวทิยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ : ปีที 13 ฉบบัที 1 เดือนมกราคม – มิถนุายน 2561 
Niklas, S. J. B. & Strohmeier, S. (2011). Exploring the impact of usefulness and enjoyment on mobile service 
acceptance: a comparative study. Proceeding of the 44th Hawaii International Conference on System 
Sciences, Hawaii, USA. 
Nikou, S. A. & Economides, A. A. (2017). Mobile-based assessment: integrating acceptance and motivational 
factors into a combined model of self-determination theory and technology acceptance. Computers in 
Human Behavior, 68, 83-95. 
Park, S. Y., Nam, M. W. & Cha, S. B. (2011). University students' behavioral intention to use mobile learning: 
evaluating the technology acceptance model. British Journal of Educational Technology, 43(4), 592-605. 
Phinrattananon, R. (2015). The educational successful in data structure and algorithm subject for information 
system field’s student Rajamangala University of Technology Isan. RMUTP Research Journal Special 
Issue, 179-185. 
Praneesorn, S., Naiyapatana, O., & Rukpao, L. (2013). A study of basic educational school factors and factors of 
teaching empowerment using an evaluation base of teachers releated to mathematics and Thai 
language learning outcomes of third grade subject. Journal of Education Research, Faculty of 
Education, Srinakharinwirot University. 7(2), 99-111. 
Prietoa, J. C. S., Migueláñeza, S. O. & García-Peñalvoa, F. J. (2016). Informal tools in formal contexts: 
Development of a model to assess the acceptance of mobile technologies among teachers. 
Computers in Human Behavior, 55, 519–528. 
Shao, R. (2015). Blended learning approach in teaching information systems. Proceeding at the blended 
learning in the liberal arts. Pennsylvania, United Stated. 
Teemuangsai, S. & Meesook, C. (2017). Thailand’s classroom learning practices in secondary level: Are we 
ready for learning in the 21st-Century?. International Journal of Science and Technology Education 
Research, 8(1), 1-12. 
Teo, T. (2016). Modelling Facebook usage among university students in thailand: the role of emotional 
attachment in an extended technology acceptance model. Interactive Learning Environments, 24(4), 
745-757. 
Trakulmaykee, N. & Benrit, P. (2015). Determinants of users' intention to use mobile information technologies. 
Encyclopedia of Information Science and Technology (3 ed.). USA: IGI Global. 
Yatigammana, K. (2014). Impact of innovation attributes and psychological wellbeing towards E-Learning 
acceptance of postgraduate students: Comparison of Sri Lanka and Malaysia. Online Journal of 
Distance Education and E-Learning, 2(1), 20-29.Davis, F. (1989). Perceived usefulness, perceived 
ease of use, and user acceptance of information technology. MIS Quarterly, 13(3), 319-340.  
 
